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PROCEDE ET SYSTEME PERMETTANT A UN UTILISATEUR DE MELANGER EN 
TEMPS REEL DES IMAGES DE SYNTHESE AVEC DES IMAGES VIDEO 



La description de la pr<§sente demande de brevet fait 
reference a differents sigles et termes techniques. Le glossaire 
qui suit en donne des a present les definitions. 

AGP : Advanced Graphic Port (port de communication 
5 pour carte graphique) . 

BACK BUFFER : buffer au second plan (non visualise) . 

BUFFER : zone de memorisation de donnees numeriques . 

« BROADCAST » : qualite d' image diff usable. 

CARTE GRAPHIQUE : carte dediee a 1'affichage d' images 
10 sur un ecran. 

CARTE D' ACQUISITION : carte dediee a . 1' acquisition de 
video (en provenance de cameras/magnetoscopes) et au montage 
video virtuel. 

CHROMA KEYER : appareil de mixage de plusieurs sources 
15 video qui utilise la technique de la couleur cle d' incrustation. 
COLORKEY : couleur cle. 

DV: Digital Video (norme firewire IEEE1394) . 
DVI : Digital Video Interface (norme pour de connexion 
pour les ecrans plats) . 
20 FRONT BUFFER : buffer au premier plan (visualise) . 



FRAME GRABBING : procede qui consiste a stocker 
s equen t i el 1 ement chaque image video en memoire. 

FRAME BUFFER : buff er video stocke dans la memoire de 
la carte graphique. 

INPUT BUFFER : buffer d' entree : le signal video qui 
est connecte a la carte d' acquisition est stocke sous forme 
numerique dans ce buffer. 

NTSC : National Television Standard Comitee (standard 
de..TV am£ricain) 

OUTPUT BUFFER : buffer de sortie : le signal video qui 
sort de la carte d' acquisition est stocke sous forme numerique 
dans ce buffer. 

OVERLAY: incrustation video. 

PAL : Phase Alternative Line (standard de TV 

europeen) . 

PC : "Personal Computer 7 ' (ordinateur individuel) . 

PCI : Peripheral Component Interconnect (bus de 
communication pour cartes PC) . 

PCI BUSMASTER : Mode dans lequel une carte PCI peut 
utiliser toute la bande passante du bus a son profit. 

RAZ : Remise A Zero. 

RVB : signal analog! que "Rouge Vert Bleu" . 

SDI : Serial Digital Interface (Interface Digitale 

Serie) . 

SVTDEO : Super Video (encodage video Y/C, c'est a dire 
luminance/chrominance) . 

USB : Universal Serial Bus (Bus Sirie Universel) . 

VIDEO COMPOSITE : signal video sur ton seul fil 
(contient a la fois les signaux N/B, couleur, synchros 
verticales et horizontales) . 

VGA : Video Graphic Adapter (adapt at eur graphique 

video) . 

VRAM : Video Random Access Memory (memoire video 
volatile) . 
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YUV : signal analogique luminance (Y) , composante 
couleur U, composante couleur V. 

BUFFER : buffer de type Z (tampon de profondeur) . 
La r^alite amelioree est une technique qui consiste a 
5 m§langer des images de synthese avec des images reelles issues 
d'une ou plusieurs cameras video. 

Grace a 1' evolution des technologies numeriques , cette 
fusion est aujourd'hui possible en temps reel la cadence des 
images vid£o (50 trames par... secpnde par exemple dans_le.cas 
10 d' images video entrelacees pour le standard europeen, 60 trames 
par seconde par exemple pour le standard americain) . 

Le melange des images de synthese et des images video 
represente un tres vaste marche qui concerne de nombreux 
secteurs d'activites. 
15 Les marches vises sont decrits ci-apres, 

Marches de 1'audiovisuel (cinema et video) : 
La technologie peut etre notamment utilisee pour les 
productions audiovisuelles tourn£es en direct ou dans les 
conditions du direct : 
2 0 ~ plateaux virtuels temps reel (affichage de 

presentateurs dans ion decor virtuel) , 

effets speciaux temps reel (ex : particules, 
explosions, deformations temps r£el) , 

publicite (ex : produits virtuels dans d6cors 

2 5 r<§els) , 

ajout d'objets virtuels dans une Emission de 
television et interactions avec un presentateur reel (talk- 
shows, evenements sport if s, teleachat, informations, met§o, 
emissions medicales) , 
30 - avatars : personnages virtuels incrustes en temps 

reel dans des decors reels , 

previsualisations temps reel pour le cinema 
(contrSle des effets speciaux sur le lieu de tournage) . 
Marches industriels : 
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- fabrication (enrichissement d' images reelles pour 
guider les operations raanuelles et informer le constructeur lors 
de la fabrication) , 

maintenance (enrichissement d' images reelles avec des 
informations supplementaires pour optimiser les couts de 
maintenance, guide temps reel pour le depannage) , 

- militaire (cibles virtuelles, menace virtuelle, 
explosions, fantassins, vehicules), 

simulation. . .(phenomenes atmospheriques pu. 
environnementaux simules mixes avec des decors reels, tests de 
prototypes virtuels, vehicules virtuels) , 

- jeux video (joueurs r£els visualises dans un jeu 
video, ou elements virtuels tels que personnages, vehicules 
integres dans des images reelles) , 

- automobile (voitures virtuelles sur routes reelles) , 

- prototypage {visualisation de prototypes virtuels 
dans des decors reels) , 

- architecture (visualisation de batiments virtuels 
dans des paysage r6els) , 

- guidage temps . r6el : af f ichage d' informations pour 
diriger un pilote ou un conducteur. 

Marches Marketing / Communication : 
-etudes de marches : aff ichage de produits non encore 
reellement realises dans des situations reelles (ex : nouveau 
mobile GSM, nouvelle voiture) , 

images interactives dans boutiques / centres 

commerciaux . 

Marches des technologies de 1' information : 

visioconference : visiophone avec possibility 
d'inserer et d' interagir avec des objets virtuels. 

Marches des loisirs : 

- pares d' attractions : animations visuelles temps 
reel (ex : miroirs interactif s) - 

Les besoins du marche sont les suivants. 



Tous les marches vises ont besoin d'une technologie 
« faible cout » qui s'appuie sur du materiel produit en grande 
quant it e (pas de stations graphiques cheres) . 

Pas de developpements electroniques proprietaire : 
5 utilisation de materiel standard « sur etagere ». 

La technologie doit fonctionner de preference avec un 
ordinateur unique (boitier PC standard, voire ordinateur 
portable) . 

. . Utilisation de mat.eriel. infprmatique standard., grand 

10 public : cartes-meres de technologie PC grand public, cartes 
graphiques grand public, cartes d' acquisition video grand 
public. 

La technologie doit etre temps reel, les images vid£o 
sont generees directement pour supprimer les couts de post- 
15 production (pas de temps de calcul de plusieurs heures pour 
quelques secondes d' images vid6o) . 

Embarquabi lite : la technologie doit pouvoir 
fonctionner sur des cartes PC industrielles compactes. 

Durcissement : la technologie doit pouvoir fonctionner 
2 0 sur du materiel durci (pour industrie / militaire) . 

Besoins tres importants en qualite de rendu graphique 
(nombre de polygones, ombrage, texturation, reflexions, anti- 
aliasing etc) . 

Produit qui doit suivre 1' evolution des performances 

2 5 graphiques des cartes acceleratrices avec faible effort de mise 

a jour du logiciel : utilisation de librairies graphiques 
standard (DirectX ou OpenGL) . 

Besoin d' avoir un faible cout de maintenance : 
renplacement facile de cartes def ectueuses, sans contrat de 

3 0 maintenance . 

Auto-maintenance par le possesseur de la solution : 
possibility de remplacer des cartes defectueuses en achetant des 
cartes electroniques « sur etagere » dans le commerce. 
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La technologie doit §tre facilement deplagable 
(mobilite) avec une mise en cnuvre rapide sur le lieu 
d' utilisation . 

Les technologies connues de 1'art anterieur pour faire 
5 de la realite amelior^e consistent a utiliser le materiel 
suivant : 

- Une station de travail graphique pour la generation 
des images de synthese uniquement (materiel developpe 
specif iquement qu. station du type Silicon Graphics). Les images 

10 de synthese sont gener^es sur un fond de couleur uniforme 
(couleur clS) . 

- Un Rack de type « chroma keyer » : il ef fectue un 
mixage de 1' image video de la camera avec 1 ' image de synthase 
g6n§ree par la station graphique . La couleur cle est remplacee 

15 par 1' image video. 

- Un Rack de type « retard d' image » : pour compenser 
le temps de traitement du genera teur d' images. 

Les d^fauts de cette solution de l'art anterieur sont 
les suivants : 

20 Prix de revient de la solution tres eleve : le retard 

d' images est un rack prof essionnel, le chroma key est un rack 
prof essionnel , le generateur d' images est une station 
prof essionnelle . 

La solution n'est pas ertibarquable (elle est composee 

25 de trois modules separ^s : generateiir d' images / retard d' images 
/ chroma key) . 

Interactivity visuelle limitee entre la video et les 
images de synthese : en sortie du « chroma keyer » la vid§o est 
inseree a la place de la couleur cle. II n'est pas possible 

3 0 d' avoir des reflexions de la video sur les images de synthese ou 
le contraire. La video ne peut pas etre traitee comme une 
texture. Par exemple, il ne peut y avoir d'effet de reflets 
entre les images reelles (images video) et les objets de 
synthese. Le principe meme du « chroma key » peut produire des 

35 artefacts ; il limite le choix dans la palette de couleurs des 
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images de synthese, et rend problematique le rendu d'objets de 
synthese presentant des transparences . 

Les performances des stations graphiques specifiques 
sont vite depassees par les performances des cartes graphiques 
5 grand public qui sont toujours plus puissantes (puissance 
graphique du materiel grand public multipliee par deux tous les 
six mois environ) . 

La solution est chere en termes de maintenance (les 3 
appare.ils qui. la component . pnt.. un. contrat .. <3e. . maintenanqe. 
10 specif ique) . 

La solution ne peut pas fonctionner sur un ordinateur 
portable, elle n'est pas mobile. 

La solution est contraignante en termes de temps de 
reglages de tous ses elements. 
15 La presente invention resout le probleme aborde. Elle 

met en ceuvre du materiel grand public pour effectuer en temps 
reel le mixage d' images de synthese avec des images video issues 
de cameras video. 

La presente invention concerne un procede permettant a 
20 un utilisateur de melanger en temps reel des images de synthese 
avec des signaux video, notamment des images video. 

Les signaux video sont notamment produits par une 
camera video. 

L' utilisateur dispose d'un equipement informatique, 
25 notamment de type "ordinateur PC" grand public. 

L ' equipement informatique comprend : 

au moins une carte d' acquisition video, 
notamment de type carte d' acquisition video grand public, 

- une carte graphique, notamment de type carte 
3 0 graphique grand public avec acceleration 2D/3D. 

Le procede comprend : 

- 1'etape, pour la carte d' acquisition video, de 
numeriser les signaux video produits par la camera video, 



- l'etape, pour la carte d' acquisition video, de 
t ransme 1 1 re a la carte graphique 1 es s ignaux vi d§o ains i 
numerises , 

- l'etape, pour la carte graphique, de calculer 
5 les images de synthase, 

- l'etape d'associer en temps reel les images de 
synthese aux signaux video numerises, grace a des moyens de 
traitement logiciels de 1' Equipement inf ormatique . 

II resulte de ..la . .combinaison des .traits t.ejchriiques que 

10 la mise en ceuvre simultanee de la carte d' acquisition vid§o et 
de la carte graphique permet d'obtenir en temps reel des images 
de synthese fusionnees a des images video . 

L' invention concerne egalement un systeme permettant a 
un utilisateur de melanger en temps reel des images de synthese 
15 avec des s ignaux video, notamment des images video. . w 

Les s ignaux video sont notamment produits par une 
camera video. 

L' utilisateur dispose d'un equipement inf ormatique., 
notamment de type "ordinateur PC" grand public. 
20 L' equipement inf ormatique comprend : . « 

- au mo ins une carte d' acquisition video, notamment de 
type carte d' acquisition video grand public, 

une carte graphique, notamment de type carte 
graphique grand public avec acceleration 2D/3D. 
25 Le systSme est tel que la carte d' acquisition vid£o 

comporte des moyens de numerisation pour numeriser les signaux 
video produits par la camera vid6o. 

Le systeme est tel que la carte d' acquisition vidio 
comporte des moyens de transmission pour transmettre a la carte 
3 0 graphique les signaux video ainsi numerises. 

Le systeme est tel que la carte graphique comporte des 
moyens de calcul pour calculer les images de synthese. 

L ' equipement inf ormatique comprend en outre des moyens 
de traitement logiciels pour associer en temps reel les images 
35 de synthese aux signaux video numerises. 



II resulte de la combinaison des traits techniques que 
la mise en ceuvre simultanee de la carte d' acquisition video et 
de la carte graphique permet d' obtenir en temps reel des images 
de synthese fusionnees a des images video. 
5 La presente invention est une solution qui s'appuie 

sur un couple logiciel/materiel : 

Le materiel : 

Materiel informatique de type ordinateur grand public 

(par exemple de type PC) . 

10 Nous utilisons ton ordinateur muni des cartes 

§lectroniques suivantes : 

- une carte graphique (avec acceleration 2D/3D) grand 
public « sur etagere », 

- une (ou plusieurs) carte (s) d 1 acquisition video 
15 grand public « sur Etagere ». 

Normalement , la carte graphique a pour fonction 
principale les jeux 2D/3D avec de bonnes performances, 
1' utilisation de logiciels bureautique. 

Normalement, la carte d' acquisition video a pour 

2 0 fonction principale les acquisitions video sur le disque dur, le 

montage video . 

Le logiciel 

La presente invention permet de faire fonctionner les 
deux cartes simultanement , ce qui autorise la generation 
25 d' images de synthese fusionnees £ des images video, le tout en 
temps reel. 

Grace au logiciel specifique a la presente invention, 
les deux cartes ont ete detournees de leurs applications 
premieres . 

3 0 Description socmmaire de la technologie : 

La carte d' acquisition video numerise le signal video 
en provenance de la camera et fournit a la carte graphique 3D 
les pixels qui composent chaque image video (image reelle) . 

Ce flux numerique est exploitable de plusieurs 

3 5 manieres : 
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- Overlay direct avec couleur cle (dans ce cas, la 
carte graphique se contents de tracer les images de synthese sur 
un fond de couleur uniforme) • 

- Remplissage d'un buffer dans la carte graphique 
utilises en tant que backbuffer sur lequel par la suite la carte 
video effectue un rendu 3D (de preference, 1' acceleration 2D de 
la carte graphique est utilisee pour le remplissage, 
conjointement a la carte d' acquisition vid£o, et 1' acceleration 
3D est .utilisee par la suite pour le. rendu) . 

- Remplissage d'un buffer (dans la memoire texture de 
la carte graphique) utilise par la suite en tant que texture par 
la carte graphique. 

Ces trois techniques, utilisees soit separement soit 
conjointement, permettent d'obtenir le resultat souhaite, elles 
sont utilisees en fonction des critdres a atteindre, en termes 
de qualite d' image ou de performances (nombre d' images par 
seconde) . 

Avantages de la solution : 

Fournir a la carte graphique 3D le flux video en temps 
reel permet alors de benef icier des avantages suivants : 

Un seul ordinateur grand public pour tous les 
traitements : 

Le mixage f lux video / flux 3D est effectue en interne 
dans 1' ordinateur : pas besoin de chroma key externe (voir 
chapitre II) l'art anterieur) . 

Le flux video peut etre retarde par memorisation de N 
images video precedentes .: pas besoin de retardateur d' images 
externes (voir chapitre II) l'art anterieur) . 

Prix de revient de la solution tres bas. 

La solution peut aussi fonctionner avec des cartes PC 
industrielles compactes : elle devient une solution embarquable, 
transportable ou durcie* 

La solution peut fonctionner sur un ordinateur 
portable equipe d'une entree video (ex : entree DV) „ 
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La solution permet de realiser en teraps reel des 
effets de video texturation c'est £ dire la texturation d' objets 
de synthese, non pas avec une simple image statique, mais avec 
une video « en direct ». 
5 La solution permet de realiser en temps r§el des 

effets d' « environnement mapping » dynamique c'est a dire la 
possibility d'entourer les objets de synthase d'une carte 
d' environnement non pas statique, mais qui est la video elle 
m.eme... . Cela .ouvre la porte £. des .effets surprenants, en 
10 particulier lorsque les objets de synthese ont une surface 
reflechissante comme un miroir. 

La solution permet de realiser tout ce qu' il est 
possible de faire classiquement avec des textures statiques mais 
maintenant avec tone source video live. 
15 Description detaillee de 1 ' invention : 

Differents modes de fonctionnement sont possibles en 
fonctions des crit^res suivants : 

Normes video en entree (ex : PAL/DV/SDI/RVB/YUV) . 

Normes video en sortie. 
2 0 Qualite d' image souhaitee (ex : qualite video grand 

public ou qualite vidSo « diff usable ») . 

Performances (norribre d' images par seconde) du systSme. 

Fonctionnalites visuelles . 

De preference, on utilise le mode PCI master de la 

2 5 carte d' acquisition video pour atteindre le plus haut d§bit de 

transfert entre la carte d' acquisition et la carte graphique 
2D/3D. 

D'autres caracteristiques et avantages de 1' invention 
apparaitront a la lecture de la description de variantes de 

3 0 realisation de 1' invention, donnees a titre d'exemple indicatif 

et non limit atif , et de 

la figure 1 qui represente une premiere 
configuration, ci-apres dSnommee la configuration n°l, 

la figure 2 qui represente une premiere 
3 5 configuration, ci-apres denommee la configuration n°2, 
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la figure 3 qui represente une premiere 
configuration, ci-apres denommee la configuration n°3, 

la figure 4 qui represente une premiere 
configuration, ci-aprSs denommee la configuration n°4, 
5 la figure 5 qui represente une premiere 

configuration, ci-apres denommee la configuration n°5. 

Dans un premier temps, on va decrire les differentes 
configurations materielles utilisables representees sur les 

figures 1 a 5 . .... 

10 On d€taillera ensuite differentes variantes 

d'algorithmes logiciels applicables, chaque algorithme 
s'appliquant a certaines des configurations materielles 
prealablement decrites. 

Figure 1 : configuration n°l 
15 Un ordinateur de type compatible PC 2 contient une . 

carte graphique 3 (carte enf ichee sur bus PCI ou bus AGP) . 

Cette carte graphique est equipee d'une entree video 1 
qui peut etre a la norme DV, PAL, NTSC ou SVTDEO. Un signal 
video en provenance d'une camera 8 est branche sur 1, 
20 Le signal video est stocke sous forme numerique dans 

1' « input buffer » 4 de la carte graphique. 

Le logiciel effectue ensuite une recopie de 1' « input 
buffer » dans le « frame buffer » 5 de la carte graphique, puis 
trace les objets de synthese dans le « frame buffer » (voir la 
25 rubrique « algorithmes y>) . 

Enfin, le contenu du frame buffer est affiche en 
utilisant la sortie video.. 6 de la carte graphique, cette sortie 
peut etre du type VGA, PAL, NTSC, SVIDEO ou DVT . 

Le resultat est visualise ou enregistre en temps r£el 
3 0 par tout peripherique 7 avec entree video compatible avec la 
sortie de 6. Les peripheriques 7 peuvent etre tout moyen de 
visualisation (ecran TV, ecran LCD etc..) ou d'enregistrement 
(magnetoscope) ou bien encore une regie TV. 

La configuration materielle n°l utilise une carte 
3 5 graphique acceleree 2D/3D equipee d'une entree video. Ce genre 
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de carte du type « tout en un » est con<pu au depart pour 
l'utilisateur de PC qui veut a la fois 1'acceMration 3D et le 
montage video pour un investissement reduit. 

Le transfert de 1' image vid§o dans le frame buffer est 
5 effectue via un bus proprietaire interne i. la carte graphique 
(bus specif ique au constructeur de la carte graphique) . 

Figure 2 : configuration n°2 

Un ordinateur de type compatible PC 1 contient une 
. carte-mere. 2 £quipee . ..d'une. entree DV qii. USB. 3.. Ce... PC.QSt 
10 egalement equipe d'une carte graphique 7 munie d'une sortie 
video 6 (sortie de type VGA ou PAL ou NTSC ou SVIDEO ou DVI) . 

Un signal video en provenance d'une camera 9 est 
branche sur 3 . 

Le signal video est stocke sous forme numerique dans 
15 1' « input buffer » 4 de la carte mdre (en general en memoire 
cent rale de la carte mere) . 

Le logiciel effectue ensuite une recopie de 4 vers 
le « frame buffer » 5 de la carte graphique, puis trace ensuite 
les objets de synthese dans 5 (voir la rubrique 

2 0 « algorithmes ») . 

Enfin, le contenu du frame buffer est affiche en 
utilisant 6. 

Le resultat est visualise ou enregistre en temps r£el 
par tout peripherique 8 avec entr£e video compatible avec 6. Les 
25 peripheriques de type 8 peuvent etre tout moyen de visualisation 
(ecran TV, ecran LCD etc..) ou d' enregistreraent (magnetos cope) ou 
bien encore une regie TV. 

Certaines cartes -m§res d'ordinateurs personnels sont 
equipees en standard d' entrees vidSo. 

3 0 Cela est de plus en plus frequent notamment sur les 

ordinateurs portables. 

Au depart, cela permet a l'utilisateur de faire du 
montage vidSo sans installer de carte d' acquisition video. 

L ' entree video est ainsi situee sur la carte-mere. 
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L' entree USB est utilisable en tant qu' entree vid£o, 
meme si le port USB est un port generaliste. Dans ce cas, la 
camera utilisee est de type « WebCam » avec sortie USB. 

Figure 3 : configuration n°3 
5 Dans le m§me PC, on reunit une carte d' acquisition 

video et une carte graphique avec acceleration 2D/3D. 

Un ordinateur de type compatible PC 2 contient une 
carte d' acquisition video 4 (carte enfich£e sur bus PCI) . 

Cette carte. _ .4 est . jonwnie d'une entree .video. 3 a_la. 
10 norme DV ou PAL ou WTSC ou RVB ou YUV ou SDI . 

L' ordinateur 2 est aussi equips d'une carte graphique 
8 (carte enf ichee sur bus PCI ou AGP) . Cette carte 8 est munie 
d'une sortie video 7 qui peut Stre a la norme VGA ou PAL ou NTSC 
ou SVIDEO ou DVI. 

15 Un signal vid£o en provenance d'une camera 1 est 

branche sur 3. 

Le signal video est stocke sous forme numerique dcins 
1' « input buffer » 5 de la carte 4. 

Le logiciel effectue ensuite une recopie de T « input 
20 buffer » 5 vers le « frame buffer » 6 de la carte graphique. 
Eventuellement, un retard d' image peut etre effectu£ via la 
m^moire tampon 10. Ce retard permet Eventuellement de mieux 
synchroniser la video et les images de synthese qui peuvent etre 
calculees avec quelques images de retard par rapport a la video 
25 reelle. Ensuite, le logiciel trace les objets de synthese dans 
le « frame buffer » 6 (voir la rubrique « algorithmes ») . 

Enf in, le contenu du frame buffer est affiche en 
utilisant 7. 

Le resultat est visualise ou enregistre en temps reel 
3 0 par tout peripherique 9 avec entree video compatible avec 7. Les 
p§ripheriques de type 9 peuvent etre tout moyen de visualisation 
(ecran TV, ecran LCD etc..) ou d' enregistrement (magnetoscope) ou 
bien encore une regie TV. 

Figure 4 : configuration n°4 
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Uh ordinateur de type compatible PC 2 contient une 
carte d' acquisition video 3 (carte enfichee sur bus PCI) . 

Cette carte 3 est munie d'une entree video 5 a la 
norme DV ou PAL ou NTSC ou RVB ou YUV ou SDI, 3 est egalement 
5 munie d'une sortie video 4 a la norme DV ou PAL ou NTSC ou RVB 
ou YUV ou SDI. 

L' ordinateur 2 est aussi equipe d'une carte graphique 
8 (carte enfichee sur bus PCI ou AGP) . 

Un signal video en provenance d'une camera 10. est 
10 branche sur 5. 

Dans cette configuration n°4, deux fonctionnements 
sont possibles : 

Fonctionnement n°l (sur le schema : fleche 11 valable, 
fleche 12 non valable) : le logiciel recopie 1' « input buffer » 
15 9 dans le « frame buffer » 7 de la carte graphique. Ensuite les 
objets de synthase sont traces en surimpression dans 7, enfin le 
contenu de 7 est recopie dans 1' « output buffer » 6 de la carte 
d ' acquis it ion . 

Fonctionnement n°2 (sur le schema : fleche 11 non 
20 valable, fleche 12 valable) : la carte d' acquisition 3 dispose 
d'un mixage de type overlay (avec couleur cle) : la carte 
d' acquisition n'envoie pas 1' <c input buffer » 5 vers la carte 
graphique 8 , la carte graphique 8 envoie uniquement 1 ' image de 
synthase vers la carte d' acquisition 3, le mixage video/ synthese 
25 est embarque sur la carte d' acquisition video 3. Le resultat est 
visualise ou enregistre en temps reel par tout p^ripherique 1 
avec entree video compatible avec 4. Les p^ripheriques de type 1 
peuvent etre tout moyen de visualisation (ecran TV, ecran LCD 
etc..) , d' enregistrement (magnetos cope) ou bien encore une regie 
30 TV. 

Dans cette configuration, la carte graphique 8 ne sert 
qu'a faire un rendu intermediaire . Sa sortie video n'est pas 
utilisee. 

Une fois le rendu de 1' image effectue, le « frame 
35 buffer » 7 de la carte graphique est recopiS dans le buffer de 
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sortie 6 de la carte d' acquisition. C'est done la sortie video 4 
de la carte d' acquisition qui est utilisee en final. Seulement 
certaines cartes d' acquisition sont capables de gerer 
simultanement un « input buffer » et un « output buffer ». 
5 Figure 5 : configuration n°5 

Un ordinateur de type compatible PC 1 est §quipe de 
deux cartes d' acquisition video 2 et 5. 1 est egalement £quipe 
d ; une carte graphique 7 enfichee sur bus PCI ou AGP. 

5 est equipe d'.une .entree video 11 de type DV ou SDI 
10 ou RVB ou YUV. 

2 est equipe d'une sortie video 3 de type DV ou SDI ou 
RVB ou YUV. 

Un signal video en provenance d'une camera 10 est 
branche sur 11. 

15 Le signal video est stocks sous forme numerique dans 

1' « input buffer » 9 de la carte 5. , 

Le contenu de 9 est recopi§ dans le « frame buffer >> 6 
de la carte graphique 7. Eventuellement un retard d' image peut 
§tre ef f ectu6 via la memoire tampon 8 . Ce retard permet 

2 0 eventuellement de mieux synchroniser la video et les images >de 

synthase qui peuvent etre calculees avec quelques images .de 
retard par rapport & la video reelle. 

Ensuite, le logiciel trace les objets de synthese dans 
le « frame buffer » 6 . 
25 Le contenu du « frame buffer » S est copi£ dans 

1' « input buffer » 4 de la carte 2. 

La sortie video 3 de la carte 2 est alors rafraichie 
avec la nouvelle image. 

Le resultat est visualise ou enregistr6 en temps reel 

3 0 par tout peripherique 12 avec entree video compatible avec 3. 

Les periph&riques de type 12 peuvent etre tout tnoyen de 
visualisation (ecran TV, ecran LCD etc..) ou d' enregistretnent 
(magnetoscope) ou bien encore une regie TV. 

Dans cette configuration, la carte graphique ne sert 
35 qu'a faire un rendu intermediaire . Sa sortie n'est pas utilisee. 
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On va maintenant detailler differentes variantes 
d' algorithmes logiciels applicables aux configurations ci-dessus 
decrites . 

Algorithme 1 : 

5 Mode "overlay", trace des objets de synthese en simple 

buf fer. 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 
. Algorithme 2 : 

10 Mode "overlay", trace des objets de synthase en double 

buffer . 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1 # 2, 3, 4, 5. 
Algorithme 3 : 

15 Solution avec recopie de 1' "input buffer" de la carte 

d' acquisition dans le « back buffer » de la carte graphique, 
mode double buffer, 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 

2 0 Algorithme 4 : 

Solution avec recopie de 1' V input buffer" de la carte 
d' acquisition dans la memoire texture de la carte graphique, 
mode double buffer. 

Les configurations materielles applicables pour cet 
25 algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 
Algorithme 5 : 

Solution pour obtenir une entree video et sortie video 
sur la ou les carte (s) d' acquisition. 

Les configurations materielles applicables pour cet 

3 0 algorithme sont les configurations n° 4 et 5, 
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On va maintenant detailler differentes variantes 
d' algorithmes logiciels applicables aux configurations ci-dessus 
decrites . 

Algorithme 1 : 

Mode "overlay", trace des objets de synthese en simple 

buffer . 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 
Algorithme 2 : 

Mode "overlay", trace des objets de synthese en double 

buffer. 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 
Algorithme 3 : 

Solution avec recopie de 1' "input buffer" de la carte 
d' acquisition dans le « back buffer » de la carte graphique, 
mode double buffer. 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 

Algorithme 4 : 

Solution avec recopie de 1' "input buffer" de la carte 
d' acquisition dans la memoire texture de la carte graphique, 
mode double buffer, 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 1, 2, 3, 4, 5. 

Algorithme 5 : 

Solution pour obtenir une entree video et sortie video 
sur la ou les carte (s) d' acquisition. 

Les configurations materielles applicables pour cet 
algorithme sont les configurations n° 4 et 5. 

La figure 6 represente, sous forme de blocs, 
1' algorithme 1. La signification de chacun des blocs est la 
suivante : 

Bloc 20 : 
DEPART . 



.w. 
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ALGORITHME 1 




DEPART 




I 



Initialisation de la carte d' acquisition : 
Passage en Mode Overlay (si possible mode "bus 

master PCX") . 
Definition de la couleur cle de 1' Overlay (ex : 
R=0,G=0,B=25S) . 
Definition de I 1 entree video (ex : 
Svideo/PAL/NTSC) , 
Demarrage de 1' Overlay - 



10 



Initialisation de la carte VGA : 
Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou 
Pal ou NTSC ou DVT) . 
Definition du mode graphique (plein ecran ou 
fenetre) . 

Definition de la Resolution graphique (ex : 800 

par 600 en 32bits par pixel) . 
Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 
3D). 



15 


1 


r 


Chargement de la base de donnees 3D : 
Cnargement de tous les modeles 3D a partir du 
disque dux. 






r 


1 



20 



25 



RAZ du Zbuffer. 
Rernplissage du « front buffer » avec la couleur 
cle" de 1'overlay (ex : R^0, G=0,B=2 55) . 
Trace des objets 3D dans le « front buffer t> 
(la video apparalt alors automat iquement dans les 
zones cantenant la couleur cle) . 



30 
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Bloc 22 : 

Initialisation de la carte d' acquisition : Passage en 
Mode Overlay (si possible mode « bus master PCI ») . 

Definition de la couleur cle de 1' Overlay (ex : R=0, 
5 G=0, B=255) . 

Definition de 1' entree video (ex : Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarrage de 1' Overlay* 
Bloc 24 : 

Initialisation de la carte VGA : 
10 Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou Pal ou 

NTSC ou DVI) . 

Definition du mode graphique (plein ecran ou fenetre) . 
Definition de la Resolution graphique (ex : 800 par 
600 en 32bits par pixel) . 
15 Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) . 

Bloc 26 : 

Chargement de la base de donnees 3D : Chargement de 
tous les modeles 3D a partir du disque dur. 

Bloc 28 : 
20 RAZ du Zbuffer. 

Remplissage du « front buffer » avec la couleur cle de 
1' overlay (ex : R=0, G=0, B=255) . 

Trace des objets 3D dans le « front buffer » (la video 
apparait alors autoraatiquement dans les zones contenant la 
25 couleur cle) . 

Bloc 30 : 

Fin programme ? 

Bloc 32 : 

FIN. 

30 La figure 7 represente f sous forme de blocs, 

l'algorithme 2. La signification des blocs est la suivante : 
Bloc 34 : 
DEPART. 
Bloc 36 : 

35 Initialisation de la carte d' acquisition : 
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ALGORITHME 2 



c 



DEPART 




Initialisation de la carte d' acquisition : 
Passage en Mode Overlay (si possible mode 

"bus master PCI") . 
Definition de la couleur cie de 1' Overlay (ex : 
R-=0,G=0,B«255) . 
Definition de 1' entree video (ex : 
Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarrage de 1* Overlay. 



10 



Initialisation de la carte VGA. : 

Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou 
Pal ou NTSC ou DVI) . 

Definition du mode graphique (plein ecran ou 
fenetre) . 

Definition de la Resolution graphique (ex : 800 
par 600 en 32bits par pixel) . 

Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 
3D). 

Passage en mode double buffer (creation du « back 

huf-fw* » pit* riu cc front hiiff^-r » 



15 



20 



25 



1 


r 


Chargement de la base de donnees 3D : 

Chargement de tous les modeles 3D a partir du 

discrue riur . 




r 


► 

1 



RAZ du Zbuffer. 

Remplissage du « front buffer » avec la couleur 
cie de 1' overlay (ex : R=0,G=0,B=255) . 
Trace des objets 3D dans le « back buffer ». 
Flip Flop (le « back buffer » devient le 
« front buffer » et le « front buffer » 
devient le <x back buffer ») . 

(la video apparait alors automat iquement dans les 
zones contenant la couleur cle) . 



Non 



30 
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Passage en Mode Overlay (si possible mode "bus master 

PCI") . 

Definition de la couleur cle ' de 1' Overlay (ex : 
R=0,G=0,B=255) . 

Definition de 1' entree video (ex : Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarrage de 1' Overlay. 
Bloc 38 : 

Initialisation de la carte VGA : 

Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou Pal ou 
NTSC ou DVI) . 

Definition du mode graphique (plein ecran ou fenetre) . 
Definition de la Resolution graphique (ex : 800 par 
600 en 32bits par pixel) . 

Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) . 
Passage en mode double buffer (creation du « back buffer >>. et du 
« front buffer » 

Bloc 40 : 

Chargement de la base de donnees 3D : 

Chargement de tous les modules 3D a partir du disque 

dur. 

Bloc 42 : 

RAZ du Zbuffer. 

Remplissage du « front buffer » avec la couleur cle de 
l'overlay (ex : R=0,G=0, B=255) . 

Trace des objets 3D dans le « back buffer ». 

Flip Flop (le « back buffer » devient le « front 
buffer » et le « front buffer » devient le « back buffer ») . 

(la video apparait alors automatiquement dans les 
zones contenant la couleur cle) . 

Bloc 44 : 

Fin Programme ? 

Bloc 46 : 

FIN. 

La figure 8 represente, sous forme de blocs, 
l'algorithme 3. Les blocs ont la signification suivante : 



m — • : 
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ALGORITHME 3 



c 



DEPART 




Initialisation de la carte d' acquisition 
Passage en mode "frame grabbing". 
Definition de 1' entree video (ex : 

Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarrage du « frame grabbing ». 



10 



Initialisation de la carte VGA : 
Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou Pal 
ou NTSC ou DVT) . 
Definition du mode graphique (plein ecran ou 
fenetre) . 

Definition de la Resolution graphique (ex : 800 par 

600 en 32bits par pixel) . 
Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) . 
Passage en mode double buffer (creation du « back 
buffer » et du « front buffer a> 



Chargement de la base de donnees 3D : 
Chargement de tous les moaeies 3D a partir du 
disque dur. 



RAZ du Zbuffer. 
RAZ du Back buffer (optionnel) , 



20 



Copie de 1' "input buffer" de la carte d' 
acquisition video dans le n Back buffer" de 
la carte Qranhioue 



25 



Trace des objets 3D dans le « back buffer ». 
Flip Flop (le « back buffer » devient le 
<x front buffer » et le « front buffer » 
devient le « back buffer ») . 




Non 



Fin programme? 



30 



Oui 
^ 
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Bloc 48 : 
DEPART . 
Bloc 50 : 

Initialisation de la carte d' acquisition : 
5 Passage en mode "frame grabbing". 

Definition de 1' entree video (ex : Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarrage du « frame grabbing ». 
Bloc 52 : 

Initialisation de la carte VGA : 
10 Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou Pal ou 

NTSC ou DVI) . 

Definition du mode graphique (plein ecran ou fenetre) . 
Definition de la Resolution graphique (ex : 800 par 
600 en 32bits par pixel) . * 
15 Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) „ 

Passage en mode double buffer (creation du << back 
buffer » et du « front buffer ». 
Bloc 54 : 

Chargement de la base de donnees 3D : 
20 Chargement de tous les modeles 3D a partir du disque 

dur. 

Bloc 56 : 

RAZ du Zbuffer. 

RAZ du Back buffer (optionnel) . 
25 Bloc 58 : 

Copie de l'« input buffer » de la carte d' acquisition 
video dans le "Back buffer" de la carte graphique. 
Bloc 60 : 

Trace des objets 3D dans le « back buffer ». 
30 Flip Flop (le « back buffer » devient le « front 

buffer » et le « front buffer » devient le « back buffer ») . 

Bloc 62 : 

Fin Programme ? 

Bloc 64 : 
35 FIN. 
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ALGORITHME 4 



10 



JCnitia^sation de la carte d' acquisition 
Passage" en mode "frame grabbing" . 
Definition de 1' entree video (ex : 

Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarxage du « frame grabbing ». 



Initialisation de la carte VGA : 
Definition du type de sortie (ex : sortie VGA. ou Pal 
ou NTSC ou DVI) . 
Definition du mode graphique (plein ecran ou 
fenetrej.-" 

D§finition de la Resolution graphique (ex : 800 par 

600 en 32bits par pixel) . 
Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) . 
Passage en mode double buffer (creation du « back 

buffer » et du « front buffer » 
Init. de la texture video : creation d'une 
texture en VRAM de la taille de la capture 
video (meme nombre de lignes/colonnes) . 
Recuperation de l'adresse de depart de cette 
texture video. 



15 



-^aggeme nt do la base dc donnees— 3-B- 



Oiargement de tous les modeles 3D a partir du 
disoue dur. 



RA2 du Zbuffer. 
RAZ du Back buffer (optionnel) . 



20 



Copie de 1* "input buffer" de la carte 
d' acquisition dans la memoire texture de la carte 
araDhicrue . 



25 



Trac^ des objets 3D dans le « back buffer ». 
Exploitation des textures, y compris celles qui 
proviennent de 1' acquisition video selon toutes 
les utilisations qui peuvent §tre faites d'une 
texture (ex : environment mapping, trace dans le 
backbuffer comme fond d' ecran, texturation 
d' objets de synthase) . 
Flip Flop (le <c back buffer » devient le 
« front buffer » et le c front buffer » 
devient le « back buffer ») . 



30 



Non 
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La figure 9 represente, sous forme de blocs, 
1'algorithme 4. Les blocs ont la signification suivante : 
Bloc 66 : 
DEPART. 
5 Bloc 68 : 

Initialisation de la carte d' acquisition : 
Passage en mode "frame grabbing"'. 

Definition de 1' entree video (ex : Svideo/PAL/NTSC) . 
Demarrage du « frame grabbing ». 
10 Bloc 70 : 

Initialisation de la carte VGA : 

Definition du type de sortie (ex : sortie VGA ou Pal 
ou NTSC ou DVI) . 

Definition du mode graphique (plein ecran ou fen§tre) . 
15 Definition de la Resolution graphique (ex : 800 par 

600 en 32bits par pixel) . 

Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) . 

Passage en mode double buffer (creation du « back 
buffer » et du « front buffer ». 
20 Init. de la texture video : creation d'une texture en 

VRAM de la taille de la capture video (meme nombre de 
lignes/colonnes) . 

Recuperation de l'adresse de depart de cette texture 

video . 

25 Bloc 72 : 

Chargernent de la base de donnees 3D : 

Chargement de tbus les modeles 3D a partir du disque 

dur. 

Bloc 74 : 
30 RAZ du Zbuffer. 

RAZ du Back buffer (optionnel) . 
Bloc 76 : 

Copie de l'« input buffer » de la carte d' acquisition 
dans la memoire texture de la carte graphique. 
35 Bloc 78 : 
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ALGORITHME 5 m 



Initialisation de la carte d' acquisition : 

Set frame grabbing mode. 
Set Video input (ex: SDI/DV/RGB/YUV) . 
Start frame grabbing. 
Set Video output (ex: SDI/DV) . 

▼ 

Initialisation de la carte VGA : 
Definition du type'de sortie (ex : sortie VGAou 
Pal ou NTSC ou DVI) , 
Definition du mode graphique (plein ecran ou 
f enetr<§) . 

Definition de la Resolution graphique (ex : 800 

par 600 en 32bits par pixel) . 
Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 
3D) . 




15 



20 



enlargement de la base de donnees 3D : 
Chargement de tous les modeles 3D a partir du 
disaue dur . 



RAZ du Zbuffer. 
RAZ du « Back buffer » (optionnel) 



Copie de 1' "input buffer" de la carte 
d' acquisition video dans le "Back buffer" de 
la carte graphique. 



Trace des objets 3D dans le * Back buffer ». 



25 



30 



Copie du "back buffer" dans 1' "output buffer" de 
la carte d' acquisition video. 
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Trace des objets 3D dans le « back buffer ». 
Exploitation des textures, y compris celles qui proviennent de 
1' acquisition video selon toutes les utilisations qui peuvent 
etre faites d'une texture (ex : environment mapping, trace dans 
5 le backbuffer comme fond d'ecran, texturation d' objets de 
synthese) . 

Flip Flop (le « back buffer » devient le « front 
buffer » et le « front buffer » devient le « back buffer ») . 
Bloc 80 : 
10 Fin programme? 

Bloc 82 : 
FIN. 

La figure 10 represente l'algorithme 5 dans laquelle 
les blocs ont la signification suivante : 
15 Bloc 84 : 

DEPART. 
Bloc 86 : 

Initialisation de la carte d' acquisition : 
Set frame grabbing mode. Set Video input (ex: 
20 SDI/DV/RGB/YUV) . 

Start frame grabbing • 

Set Video output (ex: SDI/DV) . 

Bloc 88 : 

Initialisation de la carte VGA : 
25 Definition du type de sortie (ex : sortie VGAou Pal ou 

NTSC ou DVI) . 

Definition du mode graphique (plein ecran ou fenetre) . 
Definition de la Resolution graphique (ex : 800 par 
600 en 32bits par pixel) . 
30 Definition du mode Zbuffer (init. Acceleration 3D) . 

Bloc 90 : 

Chargement de la base de donnee£ 3D : 

Chargement de tous les modeles 3D a partir du disque 

dur . 

35 Bloc 92 : 
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RAZ du Zbuffer. 

RAZ du « Back buffer » (optionnel) . 
Bloc 94 : 

Copie de l'« input buffer » de la carte d' acquisition 
5 video dans le "Back buffer" de la carte graphique. 
Bloc 96 : 

Trace des objets 3D dans le « Back buffer ». 
Bloc 98 : 

Copie du "back buffer" dans l'« output buffer » de la 
10 carte d' acquisition video. 

Bloc 100 : 
Fin programme? 
Bloc 102 : 
FIN. 

15 
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REVENDI CATIONS 

1. Procede permettant a un utilisateur de melanger en 
'tenps reel des images de synthese avec des signaux vid£o, 
5 notamment des images video ; 

lesdits signaux video etant notamment produits par une 
camera video ; 

ledit utilisateur disposant d'un equipement 
informatique, notamment de type "ordinciteur PC" grand public ; 
10 ledit equipement informatique comprenant : 

- au moins une carte d' acquisition video , notamment de 
type carte d' acquisition video grand public, 

une carte graphique, notamment de type carte 
graphique grand public avec acceleration 2D/3D, 
15 ledit proced6 comprenant : 

- l'£tape, pour ladite carte d r acquisition video, de 
num§riser lesdits signaux vid£o produits par ladite camera 
video, 

- l'etape, pour ladite carte d' acquisition video, de 
20 transmettre a ladite carte graphique lesdits signaux vid^o ainsi 

numerises , 

- l'etape, pour ladite carte graphique, de calculer 
lesdites images de synthese, 

- l'etape d'associer en temps reel lesdites images de 
25 synthese auxdits signaux video numerises, grSce a des moyens de 

traitement logiciels dudit equipement informatique ; 

de sorte que la.mise en ceuvre simultanee de la carte 
d' acquisition video et de la carte graphique permet d'obtenir en 
temps reel des images de synthese fusionnees a des images video. 
3 0 2. Systeme permettant a un utilisateur de melanger en 

temps reel des images de synthese avec des signaux video, 
notamment des images vid§o ; 

lesdits signaux video etant notamment produits par une 
camera video ; 
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ledit utilisateur disposant d'un equipement 
informatique, notarament de type "ordinateur PC" grand public ; 
ledit equipement informatique comprenant : 
- au moins une carte d' acquisition video, notamment de 
5 type carte d' acquisition vidgo grand public, 

une carte graphique, notamment de type carte 
graphique grand public avec acceleration 2D/3D, 

ledit systeme etant tel que ladite carte d' acquisition 
video comporte des moyens. de. . nxamerisation pour num§riser lesdits 
10 signaux video produits par ladite camera video ; 

ledit systeme etant tel que ladite carte d' acquisition 
vid6o comporte des moyens de transmission pour transmettre a 
ladite carte graphique lesdits signaux video ainsi numerises ; 

ledit systeme etant tel que ladite carte graphique 
15 comporte des moyens de calcul pour calculer lesdites images de 
synthese ; 

xeciit equipement informatique comprenant en outre des 
moyens de traitement logiciels pour associer en temps reel 
lesdites images de synthese auxdits signaux video numerises ; 
20 de sorte que la mise en oeuvre simultanee de la carte 

d' acquisition video et de la carte graphique permet d'obtenir en 
temps reel des images de synthese fusionnees a des images video. 
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2* 

REVENDICRTIONS 

1. Precede permettant a un utilisateur de me 1 anger en 
temps reel des images de synthase avec des signaux video, 
5 notamment des images video ; 

lesdits signaux vid§o etant notamment produits par une 
camera video ; 

. ledit utilisateur disposant d'un equipement 
informatique, notamment de type.^ordin^teur PC" grand public ; . . 
10 ledit equipement inf ormatique comprenant : 

- au moins une carte d' acquisition video, notamment de 
type carte d' acquisition vid€o grand public, 

une carte graphique, notamment de type carte 
graphique grand public avec acceleration 2D/3D, 
15 ledit proc^de comprenant : 

- l'etape, pour ladite carte d' acquisition video, de 
numeriser lesdits signaux video produits par ladite camera 
video, 

- l'etape, pour ladite carte d' acquisition video, de 
20 transmettre a ladite carte graphique lesdits signaux video ainsi 

numeris^s, 

- l'etape, pour ladite carte graphique, de calculer 
lesdites images de synthese, 

- l'etape d'associer en temps reel lesdites images de 
25 synthese auxdits signaux video numerises, gr&ce a des moyens de 

traitement logiciels dudit Equipement informatique ; 

de sorte que la .mise en aeuvre simultanee de la carte 
d' acquisition vid§o et de la carte graphique permet d'obtenir en 
temps reel des images de synthese fusionnees a des images video. 
30 2. Systeme permettant a un utilisateur de melanger en 

temps reel des images de synthese avec des signaux: video, 
notamment des images vidEo ; 

lesdits signaux video etant notamment produits par une 
camera video ; 
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ledit utilisateur disposant d'un equipement 
informatique, notainment de type "ordinateur PC" grand public ; 
ledit equipement informatique comprenant : 
- au mo ins une carte d' acquisition video, notamment de 
5 type carte d' acquisition video grand public, 

■une carte graphique , notamment de type carte 
graphique grand public avec acceleration 2D/3D, 

ledit syst&ne etant tel que ladite carte d' acquisition 
video comporte des moyen.s de numerisatipn pour numeriser. lesdits 
10 signaux video produits par ladite camera video ; 

ledit syst^me 6tant tel que ladite carte d' acquisition 
video comporte des moyens de transmission pour transmettre & 
ladite carte graphique lesdits signaux video ainsi num<§rises ; 

ledit systerae etant tel que ladite carte graphique 
15 comporte des moyens de calcul pour calculer lesdites images de 
synthese ; 

ledit equipement informatique comprenant en outre des 
moyens de traitement logiciels pour associer en temps reel 
lesdites images de synthese auxdits signaux video numerises ; 
20 de sorte que la mise en oeuvre simultanee de la carte 

d' acquisition video et de la carte graphique permet d'obtenir en 
temps reel des images de synthase fusionnees a des images video. 
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